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ПРАВОВІ АСПЕКТИ ТЕХНОЛОГІЇ ВІРТУАЛЬНОЇ 
РЕАЛЬНОСТІ У СФЕРІ МУЗЕЙНОЇ СПРАВИ
у цій праці аналізується такий вид цифрових технологій у сфері музейної 
справи, як технологія віртуальної реальності. автором робиться висновок, 
що слід відмежовувати об’єктивну реальність, яка є підвидом віртуальної 
реальності. а також звертається увага на суперечливу правову природу 
мультимедійних продуктів як різновидів складних об’єктів інтелектуальних 
прав, що виникають при використанні у цифровому середовищі. оскільки 
мультимедійний продукт складається з різнорідних об’єктів інтелектуаль-
ної власності, де головну роль у створенні єдиної структури мультимедій-
ного продукту відіграє комп’ютерна програма, яка є обов’язковим елемен-
том у його складі та з’єднується із зображеннями, звуками тощо, саме тому 
він завжди втілюється в електронній (цифровій) формі.
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LeGaL asPecTs Of virTUaL reaLiTY TecHnOLOGY 
in THe fieLd Of mUseUm affairs
This paper analyzes such a type of digital technology in the field of museum 
business as virtual reality technology. The author concludes that we should 
distinguish between objective reality, which is a subspecies of virtual reality. 
Attention is also drawn to the contradictory legal nature of multimedia products 
148
as varieties of complex intellectual property rights that arise when used in the 
digital environment. Because a multimedia product consists of disparate objects 
of intellectual property, where the main role in creating a single structure of a 
multimedia product is played by a computer program, which is a mandatory 
element in its composition and connects with images, sounds, etc., that is why it 
is always embodied in electronic (digital) form.
keywords: digital technologies, museum, virtual reality technology, 
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у сучасних музеях отримують свій розвиток різні цифрові тех-
нології та мультимедіа, які стають важливим компонентом успіху.
використання цих технологій в експозиційному просторі музею 
дозволяє реалізовувати як освітню, так і комунікативну функції такої 
установи [1].
цифровізація визначається також як процес упровадження циф-
рових технологій, тому зазначимо, що цифрові технології (англ. 
Digital technology) — це технології, засновані на поданні сигналів 
дискретними смугами аналогових рівнів, а не у вигляді безперервно-
го спектра, які використовуються в обчислювальній цифровій елек-
троніці, перш за все комп’ютерах, у різних сферах електротехніки, 
таких як ігрові автомати, робототехніка, автоматизація, вимірюваль-
ні прилади, радіо- і телекомунікаційні пристрої, та багатьох інших 
цифрових пристроях [2].
досить актуальним є такий вид цифрових технологій у сфері му-
зейної справи, як технологія віртуальної реальності.
під віртуальною реальністю розуміють технологію створення за 
допомогою комп’ютерних технологій імітації об’єктивної реальнос-
ті або відображення світу через інтернет, аудіовізуальні, електронні 
засоби комунікації, зокрема, у технології віртуальної реальності за-
діюються технології 3D-моделювання, наприклад, у British Museum.
Технологія віртуальної реальності може бути застосована за до-
помогою гаджетів: окуляри віртуальної реальності, шолом доповне-
ної реальності, відеоокуляри доповненої реальності тощо.
існує проблема використання у віртуальній реальності такого 
різновиду складного об’єкта, як база даних, яка є джерелом фор-
мування елементів віртуальної реальності, що спостерігається на 
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прикладі створення мобільних додатків, які надають доступ до під-
виду віртуальної реальності — так званої доповненої реальності 
(«augmented reality») (технологія, за допомогою якої через вебкаме-
ру можна отримати на аркуші паперу 3D-проекцію експоната, на-
приклад, у J. Paul Getty Museum).
до підвиду віртуальної реальності відносять також об’єктивну 
реальність, під якою розуміється весь матеріальний світ у цілому, в 
усіх його формах і проявах, який існує незалежно від людської сві-
домості та первинно по відношенню до неї [3, с. 139] (наприклад, 
віртуальний музей).
правові аспекти віртуальної реальності насамперед обумовлені 
використанням у цифровому середовищі визнаних законодавцем різ-
новидів складних об’єктів інтелектуальних прав (перш за все муль-
тимедійних продуктів), а також появою принципово нових явищ, 
зокрема віртуальних об’єктів, що створюються або придбаваються 
користувачами комп’ютерних технологій.
переважна більшість дослідників зазначають, що мультимедій-
ний продукт — це складний об’єкт, який виражається в електронній 
(цифровій) формі [4, с. 32].
відповідно,  мультимедійний продукт складається з різнорідних 
об’єктів інтелектуальної власності, де головну роль у створенні 
єдиної структури мультимедійного продукту відіграє комп’ютерна 
програма, яка є обов’язковим елементом у його складі та з’єднується 
із зображеннями, звуками тощо, саме тому він завжди втілюється в 
електронній (цифровій) формі.
але для того, щоб результат інтелектуальної діяльності можна 
було кваліфікувати як мультимедійний продукт, необхідно, щоб усі 
його ознаки були взяті в сукупності. зокрема, він є «багатошаровим», 
тобто має складну структуру, при його створенні використовують-
ся різні результати інтелектуальної діяльності, які є самостійними 
об’єктами авторських прав; відрізняється своєю віртуальністю, яка 
передбачає створення імітації об’єктивної реальності або відтворен-
ня вигаданих явищ за допомогою комп’ютерних технологій, інтер-
активністю, яка становить собою функціонування мультимедійного 
продукту у процесі взаємодії з користувачем.
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Не можна застосувати до продуктів мультимедіа якийсь зі вста-
новлених законом режимів творів, оскільки тут будуть переплітатися 
норми про складні об’єкти, програми для еом, аудіовізуальні твори. 
Необхідно враховувати специфіку конкретних об’єктів, включених 
до складу мультимедійного продукту як складного об’єкта [5, с. 348].
саме мультимедійний продукт як складний об’єкт (найчастіше у 
вигляді комп’ютерних ігор) є основою для формування віртуальної 
реальності. Віртуальна реальність включає різні об’єкти, які можна 
умовно поділити на дві основні групи: перша група безпосередньо 
пов’язана з категорією складного об’єкта інтелектуальних прав. Дру-
гу групу об’єктів, які включаються до віртуальної реальності, ста-
новлять ті, що створені або придбані користувачем мультимедійного 
продукту.
при цьому сам мультимедійний продукт нерідко помилково ква-
ліфікується як програма для еом або база даних, а база даних роз-
глядається як складний твір [6, с. 601].
розуміння під віртуальною реальністю усього вебпростору, зо-
крема всіх інтернет-сайтів, є некоректним, незважаючи на те, що 
вебсайт може бути її частиною [7, с. 43]. розміщений у мережі ін-
тернет вебсайт, наприклад, музею, містить лише певний набір ін-
формації і не може становити віртуальну реальність, при цьому є 
одним із різновидів мультимедійного продукту. його віднесення до 
складного об’єкта видається цілком коректним, оскільки більшості 
сучасних сайтів притаманна ознака інтерактивності [8, с. 145].
отже, цифрові технології мають потенціал запропонувати нові 
засоби щодо використання музейних культурних цінностей шляхом 
демонстрування технології віртуальної реальності.
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у науковій роботі позначено сучасні певні підходи до визначення фі-
нансово-правової природи криптовалюти. підкреслено: якщо криптовалю-
ти – це електронні гроші, то подальший розвиток правового забезпечення 
обігу електронних грошей має враховувати й особливості криптовалют та 
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